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ATENCION A TODOS LOS USUARIOS 

DE MSX. YA ESTA A LA VENTA EL 
PROGRAMA QUE TODOS ESTABAMOS 
ESPERANDO 




RSC SOFTWARE presenta su nuevo programa (en versión CATALANA o CASTELLANA) 
UTILS, un diskette de utilidades, imprescindible en cualquier sistema informático y del que los 
poseedores de un MSX con unidad de disco no habían podido disfrutar hasta hoy. 

El programa UTILS permite de manera muy sencilla, manejar completamente un diskette y los 
ficheros contenidos en él. He aquí un resumen de sus múltiples funciones: 
COMPATIBILIDAD = Garantizada para cualquier MSX (1, 2, 2 + ) de al menos 64 K de memoria 
RAM, incluido Spectravideo 738 X'PRESS. 

MANUAL = A pesar de su fácil manejo, para el que no se precisa conocimiento alguno de 
informática, el programa va acompañado de un completo manual de instrucciones. 
DISQUETERAS = Permite trabajar con tantas disqueteras como haya instaladas dentro y fuera 
del ordenador. 

COPIAR = Borra cualquier programa que haya sido seleccionado, simplemente pulsando la tecla 
RETURN. Se pide confirmación a fin de evitar errores. 

RENOMBRAR = Puede cambiar el nombre de uno o varios programas de la manera más sencilla. 
FORMATEAR = Formatea los diskettes por una o dos caras, dependiendo de la unidad o 
unidades utilizadas. 

DIRECTORIO = Selecciona la unidad por defecto, mostrando el directorio del diskette (nombre, 
tamaño, fecha, hora, etc.) que haya dentro de la misma. 

ORDENAR = Ordena todos los programas del directorio de un diskette (por orden ascendente o 
descendente) a elegir entre: tamaño, nombre, fecha, etc. 

DUPLICAR = Duplica diskettes, haciendo una copia EXACTA del original. Esta función es ideal 
para copias de seguridad. 

VOLCAR = Permite volcar en la pantalla todo el contenido de un diskette, sector a sector, o ir 
directamente al sector que se desee. Se puede editar el contenido, modificarlo (a elegir entre ASCII 
o Hexadecimal), volverlo a grabar o, por el contrario, anular la modificación (y un larguísimo etc, 



Todo ello y mucho más, en un programa de fácil manejo, donde los ficheros a tratar se 
seleccionan simplemente pulsando RETURN. Por supuesto, se puede regresar al BASIC en 

No te pierdas la oportunidad (tal vez única) de poseer un programa de estas características, 
altamente profesional y de gran calidad, y apresúrate a reservar tu copia de UTILS. 






nto talón a nombre de Manhattan Transfer, S.A. por la caí 
100 ptas. por gastos de envío. Expedición de la mercancí 

: 



ptas. (versión disco del programa UTILS) 
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Editorial 



FELIZ NAVIDAD 



Mucho frío hace por estos días, días que apetecen estar en casa y encender 
nuestro MSX para que nos haga compañía. Nosotros por nuestra parte, te 
acompañamos con MSX-CLUB, un número especial de Navidad con más 
páginas y cromos en color. 

En nuestro número 69 presentamos en el COLECCIONABLE DEL 
JAPON, el cartucho que dará mucho de hablar: SOLID SNARE, la segunda 
parte de METAL GEAR. Además de STARSHIP RENDVOUZ y RUÑE 
MASTER II. Realizamos el banco de pruebas del nuevo MSX2+ aparecido en 
nuestro país, el WAVY 70 FD, incluyendo el esquema interno para los curiosos 
que no se atreven a abrir el ordenador. La sección de ensamblador 
experimentará una serie de cambios que la harán n 
pasándose a llamar LENGUAJES MSX. También 
mejores programas gráficos aparecidos en MSX2, e. 
PHICS SPECIAL Y mucho más que podrás encontf 

¡Pasa la página y sumérgete en el mundo MSX! 




Tibie" para el lector, 
de los 



MANHATTAN TRANSFER 



SUMARIO ■ 



msxclub 



año VI - N" 69 
Sale el día 15 de cada 
P.V.P. 495 Ptas. (Inc. IVA y 



MONITOR AL DIA 

No estamos solos, los propio: 
usuarios montan sus fanzines. 



0 DEL HARD AL SOFT 

n Todas las duda de nuestros lecto- 
res aclaradas por Wüly y Carlos (o 
Carlos y Wüly). 



soft original. 



jl BANCO DE PRUEBAS 

Probamos a fondo el más potei 
de los ordenadores MSX2+: 
WAVY 70 FD. 



10 BIT-BIT 

Ifl El software mis actual: AFRI- 
1U CAN TRAIL SIMULATOR, 
LASER SQUAD y BUGGY RAN- 
GER comentados con lupa. 



! LISTADOS 



NABLE 

Tres nuevas fichas para el coleccio- 
nable del que cada mes os venimos 
haciendo entrega: SOLID SNAKE 
(METAL GEAR II), el último éxito de 
Konami, STARSHIP RENZDVOUS 
y RUÑE MASTER II. Además los 
cromos en color de las páginas centra- 
les se pueden pegar en sus lugares 

=^r:^ do todo el 



ii COMO TERMINAR... 
\\ SHALOM 

Por fin tus deseos se verán cumpli- 
dos, Ramón Casillas explica los pasos i 
seguir para poder concluir este compli- 



ifl UTILIDADES 

diseñadores gráficos para ordena- 
dores MSX2: Final Video Graphics 
Special. 

fi LENGUAJES 

Martínez, en la que se hablarán de li 
diferentes lenguajes disponibles para 
los ordenadores MSX. Inicíame ' 
serie con el MSX-DOS, el sis- 
operativo de disco para nuestros orde- 
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jle de las opiniones vertidas por su» ™a 
ad exclusiva de MANHATTAN TRANSFER, S.A. 
' ler medio de esta r L '' 



Monitor al día 

NOVEDADES 
DE ESTE MES 

P grupo de programación de vi- 
deojuegos situados en Barcelo- 
na, que seguro ya has oído nombrar a 
través de éxitos como Manbo o R at ^- 

Baldich, directivo de Positive, nos ha 

programa, llamado Mountain Bike Si- 
mularon Se trata de un simulador 
debicicleta de la modalidad mountain 
bike que tanto se está poniendo de 
moda en estos momentos. Por supues- 
to cuando dispongamos de más infor- 
mación os la haremos llegar. 





BCN MSX CLUB 



señales de tráfico, programas de domi- 

lanzamientos de juegos MSX^ una de- 
mo porno, novedades de LASP, las 
direcciones de importadores europeos 
de productos para MSX como Sucom 
Bélgica o MSX Global English Net- 
work del Japón. En definitiva revista 
en disco que el usuario necesita. Si os 
queréis hacer con ella os podéis poner 



MSX-CLUB 



CANADIAN 




D 



CARTA 
PROTESTA 



ior carta que envié "cayó en saco roto", pruebo su< 
acabará en la papelera como tantas otras. Envío esi 
la primera carta, de las varias que han apare ' 
,UB quejándr- J -"^— 



MSX-CLUB Quejándose de Micromanía. 
jMicromanía es útil o pretende ser útil e informar a todos los sis 



enadores, a una minoría, ni 



Kb, se le p 
norma MSX ha sido ad 



El MSX es compatibilidad, es futí 

j adoptada por rr 

Esto significa gran variedadde periféri 



>s °28 Kbdel 
os todas las de ganar, ya 



no es así por desgracia, ya que están "machacando" el MSX con esas dichosas 
conversiones directas a partir de Spectrum y aigunos ni eso. ¡Gracias señores 
programadores! Es que están pasando un apuro económico y no pueden pagar a 
programadores exclusivos para MSX? ¿Sufren un déficit monetario o es que han 
dejado de recibir la paga de los domingos? 

Volviendo al tema. Me he incorporado a su revista a partir del número 6 y 
NUNCA, NUNCA, NUNCA he visto comentado un juego para MSX. Es más, 
no publican cargadores ni trucos. A falta de nuevos trucos, publiquen algunos de 
los "publicados" anteriormente pensando en nuevos usuarios. Se lo 
agradeceremos. Se lo agradeceremos. En mi opinión en su revista hace falta una 
sección fundamental. Una sección en la que los lectores puedan expresar sus 
quejas. Quejas de los programadores, de las compañías de software, poder 
expresar sus quejas. Quejas de los programadores, de las compañías de software, 
poder felicitar o quejarse de la revista, ¿por qué no? En su revista son: su 
asequible precio (195 ptas), su gran extensión y su tamaño muy ad 
1 i al Mi 



realizar mapas y además es en color. Si va a seguir ignorando al MSX, por fav< 
hágalo saber en su próximo número y dejaremos de comprar Micromanía 
su intención, por favor tenga en cuenta al MSX en su revista, haga comenl 
los juegos para MSX, igual que lo hacen para Spectrum, Amstrad, etc. Pul 
cargadores y trucos para MSX. Si lo que necesitan es más colaboración de 
lectores, háganoslo saber, pero no se mantenga pasivos ante el MSX. Des¡ 
el resultado de estas líneas en su próximo número. Así que reflexione sobi 
Espero una respuesta clara en su próxima revista. De no ser así, creo que 1 
de su revista se verá reducida sensiblemente. Gracias. 



|DEL HARO — 



por Willy Miragall 



DMP3160? En < 



Llinas (BARCELONA) 

La impresora DMP3160 es 
una impresora compatible 
con 1BM-PC. Esto significa 
varias cosas: en primer lugar 
que se conecta utilizando un 
interfaz Centronics están- 
dar. Dado que los MSX dis- 
ponen de este interfaz la 
conexión del MSX con la 
impresora no debería ofrecer 
ningún problema. Para ello 
basta un cable estándar de 
impresora MSX (que puedes 



' PC impfica, 



y otros símbolos gráficos al 
imprimir textos. 

En cuanto al programa de 
hardcopy. Si te refieres a 
nuestro programa de hardco- 
Py<™ deberías tener ningún 



He adquirido hace poco 
tiempo un ordenador MSX- 
2, concretamente el VG- 
8235. Este ordenador tiene 

discos. AI meterle al ordena- 
dor discos con programas de 
MSX-2 como Nemeás, Me- 
tal Gear, 1942, King's Valley 
II, etc. no se me cargan y se 



>s MSX- 



_ Chess. 
Emi Curbclo Hernández 
Su. Cruz de Tenerife (CA- 
^ ^ NARJAS) 

no cargen puede ser muy 
variado. Nos hace sospechar, 
sin embargo, el hecho de que 

tuchos. Lo más probable es 
que la rutina de carga reali- 



a (es 



ambles y reprogrames 
na de carga, en Código 



mis propios ojos) pero hay 
tres aspectos del FSA1WX 
en relación con el Amiga que 

1. -Sé que el Amiga trabaja 
con una CPU de 16 bits. 
¿De cuantos bits es la CPU 
de FSA1WX? 

2. -E1 Amiga tiene una re- 



Amiga dispone de 
te software específi- 
co para él. ¿Quién me asegu- 
ra que dispondré de softwa- 
re para el MSX-2 Plus? 




absoluto de acuerdo con él. 
Nunca me han gustado las 
buenos y malos 




MSX de primera generación. 
¡Depende! Para un chaval 
de 12 años, por poner un 
ejemplo, un MSX significa 
una forma fácil de entrar en 
el mundo de la informática. 
Nada más encenderlo tendrá 
el BASIC con el que tra- 
bajar, y muchos cartuchos de 

parados con Iso juegos de 
PC. En el PC, nada más 
encenderlo deberá aprender- 
se toda una parafernalia 
acerca del AUTOEXEC- 
.BAT, del CONFIG.SYS, 
sobre qué placa gráfica tiene 
y con qué juegos es compati- 
ble. Luego cargar el BASIC 
y no podrá utilizar la resolu- 
ción máxima de su máquina. 
Y finalmente si intenta hacer 
un PLAY saldrá por piernas 
ante los desagradables chilli- 



excepcional, con un hardwa- 
re (por mucho que diga Car- 
los Mesa) mucho mejor que 
el hardware de los MSX-2 
Plus, incluso de las nuevas 



Si hablas de juegos e inclu- 
so de utilidades tampoco hay 

coprocesadores y sus más de 
30 canales de DMA los gráfi- 



"olete de BASIC de Amiga es 

del programa llega a ser un 
verdadero suplicio. Las faci- 
lidades de edición son poc — 
malas y además, elprogr, 
luego se ejecuta lento, muy 
lento. Los partidarios ae 
Amiga te dirán que un bucle 
cuenta más rápido que en un 
MSX, y es verdad. Pero la 
gestión de pantalla es tan 
indeseable que deja por los 
suelos todas sus demás ven- 

' La ventaja del Amiga es 



resulta todo un reto. Simple- 
mente escribir la palabra 
HOLA en una pantalla 
completamente negra — 



Prograrr, 



■n el BDS-C de MSX 
n ensamblador menos 



> MSX-2 Plus. Si 



combinar la realización de 
programas sencillos, los jue- 
gos, y quizás alguna pequeña 
gestión no te lo pienses ni un 



2.-Amiga: 640 x 512 con 
4.096 colores. MSX2+: 512 x 
424 con ¡19.256 colores! 

¡.-Nadie (pese a que 
LASP promete hacer todo lo 



Banco de pruebas: 



B Por J. Romero , 



MSX2+WAVY70FD 
ELULTIMONIN1A 



Gracias a LASP, su importador 
exclusivo, podemos disfrutar 
del más espectacular de los 
MSX2+. 



SONIC FS-A1WX. Las especiales c 
TÍsticas de este ordenador, más 
19.000 colores, sonido FM PAC a 



:1 MSX2+ WAVY 70 FD 



as de tacto profesional, 
do numérico separado 



carácter correspondiente en japonés. 
Dispone también de una tecla que 
permite pasar a escritura normal o 
kanji. Ademas viene con un pequeño 



as vocales acentuadas y la "Ñ", carac- 
1 falta queda 




ESQUEMA DEL 
MSX2+WAVY70FD 



tí 



Programa ^^^^^^^»^»Por Software 2001 ■ 



TRENAB 



En TRENAB tenemos que evi- 
tar que el tren caiga por el 
— 'ir el tier 



• TRENAB - 



20 REM 

30 REM 

40 REM — - POR PANCHO 

50 REM 

60 REM PARA MGX CLUB 

70 REM 

80 CLS: KEYOFF-. CLEAR2000: 0PEN"GRP: ' 
SI: COLORIO, 1, 1 : 3CREEN2, 2, Oí WIDTI I4C 
Y27.= 




flrlrlrlflHHHf 

10 REM mm PRESENTACION |ft¡f IHHflr 
Í20 REM |j=jj=|j=|j= NOMBRE DEL AUTOR |ff|Hjf 
fsO REM | 

ÍaO T 1 *= " S4L 1 1 OD 1 3R23D55R 1 OC 1 4U60R2 
OFBD 1 0G8F20R20BH i 9BD 1 OU 1 5R 1 OL 1 0U20R 
20C 1 0D35U35 " : T2*= " M 1 50 , BOC 1 5M 1 57 , 20 
M 1 70 , 65L 1 4R 1 4M 1 80 , 95 " : T3*= " U65E7R25 
F7D20G7L20R23F9D30G7L70" : P=30: FORO= 
1 SOTO 1 35 :P=P~1: PRESET <Q,P) , 1 1 : DRAWT 
1*:DRAWT2Í: PRESET (0+50, Pt 60) , 10:DRA 
WT3*:NEXT 

150 CIRCLE ( 155, 130) , 4, 8: CIRCLE < 1 55, 
130) ,2,8,2, 5:DRAW"BM155, 12BC8R13":C 
0L0R8: PRINTttl , "POR PANCHO" : DRAW'BMl 
56. 131L3U2R14" : PRINT#1 , "POR PANCHO" 
1 60 PRESET ( 22 , 1 44 ) : COLOR 12: PRINT81 , 
"ESPERA PLEASE": PRESET (21, 145) : COLO 
R 1 : PR I NTtt 1 , '■' ESPERA PLEASE" 

170 rem IHrlHHHHHHHHHHHrlHHrlrlHrlHHHHHrlr 
(so rem iHHNHHHHr SPRITES IHHHHHHHHHf 



K>0 FORT= 1 4336T0 1 4567 : READS : VPOKET , 




S:NEXT 

210 DATA 31,31,49,49,193,193,198,24 
8,248, 19S, 198, 193,49,49,31,31,248,2 
48, 140, 140, 131 ,99,99, 31 , 31 , 99,9?, 13 
1, 140, 140,248,248: ' MIRILLA |f:|j=|j= 

!Lo DATA 0,0,16,56,63,57,59,127,224 
,223,255, 192, 127,0,30, 12,255,255,68 
,68,68,63, 124,255, 12,254,250, 107,25 
4,0, 126,60: -|yt|lf TREN IMHHrlr 
230 DATA 127, 24 1, 127, 68, 68, 68,68,12 




7, 74, 74, 74, 255, 255, 0,60, 24, 254, 191, 
254,46,40,40,40,255, 170, 175, 170,255 


330 REM |¡=|}:|f:|¡= GRAFICOS DE1 JUEGO |j:|¡^ 

Lo rem iHHHHHHHHHHHNHHHMHHHHrlrlrlHrlrlr 


1 ,255, 0, 0,0,0,0,0,0,0=' fflfflft OFF | 

260 DATA 255,192,191,177,245,245,24 
1,255,0,0,0,0,0,0,0,0,255,255,255, 1 
87, 155,171, 179,255,0,0,0,0,0,0,0,0: 

»r 7 !I!!í,4,4,4,4,2B,16, 8 . 8 ,4, 
4,2,2, 1.224,32,32.32,32,32,32,56,24 
, 1 6 , 1 6 , 32 , 32 , 64 , 64 , 1 28 : > |¡=|HHHHr FLEC 

28o'^E?l'^60,66, 153, 165, 165, 153,66,6 

^;^iiiiwit^^?5Í!Br^^H^ 

300 PRESET < 22 , 1 44 > : COLOR 1 2 : PR I NT# 1 , 
"PULSA 1 TECLA" : PRESET (23, 145) : COLO 


350 A= 1 90 : F0RT=0T0250STEP3 : A=A - . 5: L 
INEÍT, 1>- (T+3, A) , 1 , BF: NEXT 
360 LINEÍ10. 10) (243,75) , 10,BF:LINE 
(160,83) - (245, 185) , 8, BF: LINE < 10, 173 
) -(155, 185) , 14,BF:LINE(10,84) -(155, 
167) ,4,BF 

370 LINE(12, 12) (241,73) , 1,BF:LINE< 
162,85)- (243, 183) , 1 , BF: LINE ( 12, 175) 
-(151, 183) , 1,BF:LINE(12,86) - (151, 16 
4) , 1,BF 

380 LINE (127, 120) -(142, 150) ,5,BF:DR 
AW " BM 1 32 , 1 35C 1 D 1 1 R5U 1 1 E3U4H3L5G3D4F 
3":PAINT(133, 130) , 1 : DRAW " DM25 , 130C1 
0D7L4D3R2D3L2D2R5D3F 1R1E1U13L1U14L3 
DIO": DRAW " BM43 , 1 29C 1 0D7L3D3R2D2L3D2 
R2D2L3D2R7D3F2R 1 E1U1 5L3U 1 5L3D10" : DR 
AWBM61 , 128C10D7L3D4L2D3R2D3R3D4F1R 


R1:PR INTUI, "PULSA 1 TECLA" 

310 I F I NKEYS O " " THENPL AY " T 1 OOV 1 504S 

M 1 250ÓL8DAL4 AL8AGL4GL8AFFDL2D " : GOTO 

330ELSEG0T0300 


1E1U28L3" 

370 DRAW" DIO" :DRAW"BM79, 128C10D7L3D 
2L2D2L2D2R2D2R2D2R2D3F 1 R 1 E2U26L3D 1 0 
" : DRAW"BM97, 130C10D7L3D2R2D2L2DLD2L 



III REM IJfljflf FASE i: GRAFICOS |¡=|¡=|f.|¡= 

ti rem iHHHHHHHHHHHHHHHHHrlrlrlrlrlHHHHr 

CIRCLE(130,195) , 150, 11, 1 , 2 . 2 : L I 
NE(13,40) (240,65) , 11,6: PAINT (30, ¿O 

440 F0RN=OTO5: 1 = 1 + 18: PRESET (5 t-I , 105 
) , 10:DRAW"c10R£>D1R2D1R2D1R1D4L1D3L1 
D 1 L2D 1 L2D3L3U3L2U 1L2U1L1 U3L 1U4R1U1R 
2U1R2U1 ": PAINT (5+1 , 107) , 10, l:DRAW"c 
1 BDBR3R4D 1 R2D 1 L2D 1 L7U 1 L2U 1 R2U 1 R2BD6 
BL 1 C 1 ER3D 1 U2L 1 BR3D 1 " : PA I NT ( 7+ I , 1 33 ) 
, 10: NEXT 

450 LINE (13, 63) (240, 73) , 5, BF: X=93: 
PUTSPRITE6, (X,23) , 10, 1 : F0RT=7T09: X= 
X+17:PUT3PRITET, (X,23) ,T,2iNEXT 

460 rem IHHHHMHHrlrlrlrlrlrlrlrlrlHrlrlrlrlHHHHrlr 
ifyo REM 



PANEL MANDOS |fl¡=|HHr|f 

1 mMtttHtHtttHtHftm 



400 F 

!í?0 PRESET (170. 90) :C0L0R8: PRINTttl , " 
TIEMPO: " : PRESET (170,91) : COLORO :PRIN 
T#l , "TI EMPO : " : FORR= 1 72T0 1 1 3STEP-8 : P 
RESET(168,R) : COLORI 1 : PRINT*1 , "■";W: 
W=W* 1 : NEXT: DRAWBM201 , 130" : C0L0R5:P 
R I NT# 1 , " F ASE 1 " : DR AW " BM20 1 , 1 3 1 " : PR I N 
T#l, "FASE1":DRAW"BM199, 13S":PRINT#1 

500 T F'PnE(199, 166) - (238, 180) ,4,BF:C0 
L0R1 : DRAWBM201 , 170" : PRINTttl , "FMB90 
" : DR AW " BM20 1 , 1 7 1 " : PR I NT* 1 , " FMB90 " : D 
RAW "C4DM194, 1 00U25R45U2L45U6C5U26R4 
5U2L45U6C6U9L26D2R24D7C5D36C^ 

III REM fyftft MENSAJE: OBJETIVO JUEGO 
É 

llfe M*=" OBJETIVO DEL JUEG 

O: DEBERAS SALVAR AL TREN DE CAER A 

NTES DE QUE SE ACABE EL TIEMPO 

SUERTE " J 60SUB950 

560 REM Iflflfft COLOCA LLAVE BUENA |¡f |f 

ho rem iHHHHHHrlHHNHHHHHHHHHHHHrlrlrlrlr 

580 H=l : T=INT (RND ( -TIME) *7) :F0RE=1T 
0T:H=H+18:PUTSPRITE11, (H, 104) , 10,3: 
NEXT: ONSPR I TEGOSUB 1 1 00 
590 REM |¡.j¡ |¡-j| 



¡:-i : 



,00 REM U=|t|f|f MOVIMIENTO FLECHA |Jf|¡=|¡. 

jo rem iHHHHHrlHMHHHHHHHHHHHrlrirlrlHHrlr 



ECLA 



:" FASE 1 DEBES CONSEGUI 

.AVE DE ACCESO - PULSA UNA T 
" : G0SUB950 : A*= I NPUT* ( 1 ) : TV. 



630 F0RX=5T0145STEP17:PUT3PRITE10, < 
X,70) ,8,6:SPRITE0FF:G0SUB1040: IFINK 

EYt < :: " "THENSPR I TEON : M*= " FALLAST 

E " : PLAY " V 1 5T 1 20S 1 0M200000 1 L 1 6DEDAL 
3CC" : G03UB980ELSENEXT 
640 GOTO 630 

650 rem (HWHIrittmiiKW 

klo REM FASE 2: INICIAL I Z ACION f 

!$o rem IHHHHHHHHHHHHHHHHHrlrlrlflrlrtrlrlHr 

ÍBO PUTSPRITE11,(209,209),10,3:PUTS 
PRITE10, (209,209) , O, 6: LINE ( 12, 86) - ( 
151, 164) , l.DF: LINE (201, 130) -(241, 14 
O) , 1,BF:DRAW"BM201, 1 31 " : C0L0R5: PRIN 
T#l, "FASE2":DRAW"BM201, 130":PRINT#1 
, "FASE2" 



JJo.RE" IHMHÍ-WTOIHHWIHHHrlHHHHHHHr 
700 ^rem IHHrlrlr frfr FASE 2»graficos ^|jf 

=90T0 1 30STEP 1 3 : FOR X =20T0 1 20 
STEP20:LINE(X,Y) <XU6,Y+8) ,8,BF:DR 
AW " BL 1 4BU4C 1 U2BE 1 R6L2BD2D4L3U4R3BR4 
L2D3R 1 L 1 D 1 BR4U II R 1 L 1 U3R2 » ! ^EXT:^NEXT^ 

fio REM |[ft|f COLOCA TECLA CORRECTA |¡: 



760 E= - 1 : F0RY=90T0 1 30STEP 13: E=E 
= 1 NT (RND ( -TIME) * 140) : F0RX=20T0TSTEP 
20:PUTSPRITEE, ( X , Y) , 8, 4 : NEXT: NEXT 

770 M*=" FASE 2 DEBES CONECTAR 

LAS 4 TECLAS DE ARRANQUE 
A FILA) . . . ":G0SUB950 

l?,Z* EM WHHHHHHHHHMMHHHHHHHHHHHHHtt' 

REM mm MOVIMIENTO STICK m 

!ÍÍ REM IHHHrlrlrlhlHt 

S íft S=ST I CK ( O ) ORST I CK ( : 
820 GOSUB 1030 
830 IFS=3THENXX=XX*2 
840 IFS=7THENXX = XX -2 
350 IFXX<10THENXX=10 
860 IFXX::140THENXX=140 



B70 PUTSPRITE4, < XX , 1 48) ,2,0 

880 ONS TR I GGOSUB 1 1 60 1 STRIG (O) ON: BTR 

IG(1)0N:STRIG(2)0N 

890 Y=1B7:W=10:H=10: IK=166 

900 GOTO 810 i l i t 

^0 REM Hm|f SUBRUTINAS H 

lo rem iHHrlHNHHHNHHHNrlHHHHflrlrlrlrlrlrlrlr 
Wo rem IHHHHHHHHHHNHHHHHHrlrlrfrlflHHrlr 

950 REM |j=|j=|f: RUTINA DE MENSAJES |¡=|f=|¡= 

IHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHHrlrlrlrlr 

T140V15S1 1 M200004L2ACDAL4C 



970 PLAY' 
AL2DEDEA' 
930 FORN= 
990 MC4=f 



:N=1T0LEN(M*)3TEP3 



5 COLORI NT (RND ( T IME) * 13) +2: LINE 
(12, 175) - < 151 , 183) , 1 , SF: PRESET (25, 1 
76) :PRINT*1,MC* 

íoio next 

\Iao rem IHHrlrlrlrlr RUTINfi tiempo 
jftso rem IHrlHHHHHrlHHHHHHHMflrlrlrlrlrlrlHHr 

1 060 T"/.=T7. -5 : L I NE ( 200 , 1 07 ) - < 237 , 1 1 
7) , l,BF:DRAW"EiM200, 107" : PRINT#1 , 77. 
1070 IFT7.= <0THENCLS: SCREENO: STRIG < 
O) OFF: STRIG (2) OFF: STRIG ( 1 ) OFF : F0RY= 
20T0 1 1 STEP - 1 : LOCATE20 , Y : COLOR 1 2 : PR I 
NT "G AME OVER" : L0CATE20, Y: PRINT" 

" : NEXT : L0CATE20 , Y : PR I NT " GAME O 
VER " : FORT=OTO 1 400 : K*= I NKEYÍ : NEXT 
1080 IFT-/.=0THENG0T010 
1090 RETURN 

tflO REM |¡=|ff ACCESO A NUEVA FASE |¡:|¡, 

ftao rem IHrlHHHHHHHHHHHMHrlrlrlrlHHrlrlrlrlr 

feo M*=" . 
O A FASE 2 



fililí LINE < 168, 1 15) - ( 175, 179) , 1 1 , ElF 
1 180 IFSTRIG (O) ORSTRIG ( 1 ) ORSTRIG <2) 
= -lTHENY=Y-8: IK=IK- 13: LINE < 168. Y) < 
1 75 , Y-B ) , 8 , BF : 60SUB 1 06OELSEG0SUB 1 2 1 
O: RETURN 

1190 IFY<!l24THENY=187:W=10:H=10: IK= 



SI ACIERTAS TECLA 



1210 rem IHHNrlHHHHHHHHHHHHrlrlrlrlHHHrlrlr 

1220 REM IfcMOVIENTO OBJETO HACIA TEC 

1-^0 REM I AÉ B II II II II II II II a twwtttwttt 

l^to PUTSPRITE4, (O, -16) ,0,0 

1250 F0RWR-14BT0IKSTEP-4 

1 260 SPR I TEOFF : GOSUB 1 060 : PUTSPR I TE4 

, (XX+4,WR+2) ,5,7 

1270 IFIK>166THENlK=166 

1280 NEXT 

1290 ON SPRITE GOSUB 1330:SPRITE ON 
:Y= 187: RETURN 
1300 REM 

MÍ REM f 

1320* REM 

'flÜ5 LINE(15,WF 
1340 I F I K=BBTHENPUTSPR I TEO , (-28,-3) 
,0,4: AC=AC+1 

1350 IFIK=101THENPUTSPRITE1 , (-28,-3 
) ,0,4: AC=AC+1 

1360 IFIK=1 14THENPUTSPRITE2, (-28,-3 
> ,0,4:AC=AC+1 

1 370 I F I K= 1 27THENPUTSPR I TE3 , ( -28 , -3 
) ,0,4:AC=AC+1 

1380 PRESET (20, WR+5) : COLOR (RND (2) * 1 
3) +2: PRINT#1 , "A-C--C-E-S-0-" : PRESET ( 
20,WRi-4) :PRINT#1, "A-C-C-E-S ■■□-» 
1390 IFAC=4THENG0SUB1440 
1400 SPR I TEOFF: RETURN 

1410 rem IHHrlHHHHHHHHHHHHHrlrlrlHHHHHrlr 

ÍÍ20 REM IHH-0 CONSIGUIOLE MUEVE TR 
EN |fc 

,uJ: 5 REM IHWWSttWHHHHWfrlHHHHrlrlrlrlrlrlr 



m f 



PUTSPR ITE4, (O, 16) ,0,7 
1450 F0RT=0T01000:NEXT 
1460 LINE ( 12,86) (151 , 164) , 1,BF:PRE 
SET (17,103): C0L0R5 : PR I NT# 1 , " LO HAS 
CONSEGUIDO": PRESET (13, 117) :C0L0R6:P 
RINT#1,"HAS SALVADO A: ": PRESET (25, 1 
30) : COLORIO: PRINT#1 , "MI MAMA" : PRESE 
T<32, 144) : COLORB: PRINT#1 , "CTE QUIER 
OC" 

1470 PRESET (17, 102) : C0L0R5: PRINTtl , 
"LO HAS CONSEGUI DO" -.PRESET (18, 116) : 
C0L0R6:PRINT#1, "HAS SALVADO A:":PRE 
SET (25, 131 ) : COLORIO: PRINT#1 , "MI MAM 
A" : PRESET (32, 143) : COLORB: PT<INT#1 , "C 
TE QUIEROC" 

1480 F0RX=93T020STEP- . 25: PUTSPRITE6 
, (X.23) , 10, 1:PUTSPRITE7, (X+17,23) ,7 
,2:PUTSPRITES, ( X t < 17*2) , 23) , 8, 2: PUT 
SPRITE9, (X+(17*3) ,23) ,9,2:NEXT 

1490 T7.=0: GOSUB 1070 conúnúa en la página 41 



COLECCIONABLE 



■Por ] • M. Montané y R. Casillas i 




mos calentar el ambiente, y no precisa- 
mente con una fogata, no. MSX Club 
te dará mucho, mucho calor. Natural- 
mente, si te gustan los juegos nipones 
no podrás pasar sin leer las páginas que 

un número muy especialfel de Navi- 



• 

parte de "Metal Gear". 

Pero vayamos por partes; como 
viene siendo ya habitual, vamos a 
comentar unas cuantas novedades, en 
este caso las que forman parte de la 
revista en formato disco "Disk Sta- 

^ El dSra A nos presenta una novedad 

aproximada del título. "En este" caso" 
podemos disfrutar de una demo no 

pleto; armas, personales, escenarios... 
todo ello amenizado por una fabulosa 
banda^sonora FM-PAC. La protago- 




segunda imagen fielmente reproducida. 



De lo contrario, 




y varias pantallas 
con BGM. Tam- 



bién disponemos en ese disco de la 




O lo que es lo mismo, bienveni- 
dos en japonés. Y preparaos 
para emociones fuertes; pági- 
nas en color y SOLID SNA- 
KE... nada menos que el autén- 
tico, el genuino, METAL 
GEAR 2. 



FIND, HARD, GOOD. Para poder 
introducir estos password, debemos 
seguir los siguientes pasos. Para empe- 
zar, pulsaremos <F1>, escribiremos el 
código, presionaremos la tecla 
<RETURN>, y volveremos a pulsar 
<F1>. Para que podamos disfrutar de 
las ventajas que nos otorgan estas 
claves, deben ser introducidas nada 
más empezar a jugar; de lo contrario 
no se activarán. La utilidad de FIND es 




FONETICA 

¿Os habéis preguntado alguna vez 
cómo pronuncian los japoneses los 
títulos de sus juegos? 

¿A que os gustaría saberlo? Bien, a 
continuación podéis averiguar como 
hablan los creadores de estos míticos 

Pr -"Né n mesis 1". P: GURADEIUSU 

' -"King Kong 2°. P: KINKU KON- 
KU 2. 

-"Firebird". P: HINOTORI. 

-"Samurai". P: GANBARE GOE- 
MON, KARAKURI DORICHIYU- 
RI. 

-"Némesis 2". P: GURADEISU 2. 



YOKUOIDENI 
NARIMASHITA. 
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su i 



'. P: PENANTORE- 



-"Nérr 



-"Space Manbow". P: SUPE-SU- 
MANPOU. 

-"Quarth". P: KUO-SU 

-"Snatcher". P: SUNASHICHIYA. 

-"SD Snatcher". P: SD SUNASHI- 
CHIYA-, 

-"Baseball 2". P: PENANTORE- 
SU 2. 

La partícula <-> significa HITO o 
ICHI. HITO se refiere a la persona, 
mientras que ICHI al número 1. 



:iembre. El password 
fue reproducido coi 



PHKD 

Y debe escribirse de la siguiente 
OHKD 

Es decir, debe sustituirse la <P> 
por la <0>. De esta forma, dirigién- 
donos al castillo, podremos ver el final 
de "Shalom" después de 



juegos japoneses, concretamente 
"XYZ" v "Woody Poco". ¿Habéis 
averiguado sus secretos ¿Conocéis las 
formas de terminar con sus enemigos? 
Estas son las bases de la competi- 

les. Si hacéis uso de los pub 



redacción. La dirección, la de 

bre, indicando en el sobre 

"Concurso Coleccionable". 




CORREO 

-Josep Mayoral Bragulat (Hospita- 
let). Nos dice que en muchos juegos 
japoneses aparecen palabras como 
"RPG", "BGM", "BGV... Y quiere 
conocer su significdo. Nada más fácil, 
Josep. "RPG" es la abreviatura de 
"Role Playinjj Game", es decir, juegos 



imagen ("Best Game Videoscreen"). 
-José María Alonso Ojeda (Grano- 



! dotes de r 
con ío que probablemente P« 



dispararás para abrir una brecha, por la 

^ifíci/ 5 obstáculo. Es importante con- 
servar la calma; cuando dispares, el 



ningún etecto 
dudamos que 



difícil que quiera desprenderse de él. 
De todos modos, dirígete a Discovery 
Informatic, pues esta distribuidora fue 
la que se encargó de importar este 
título. Su dirección es: C/Arco Iris, 75, 
08032 BARCELONA. 
^-José Ramón Manzano (Ibiza), está 



-Jordi Ro.g i Moya (Barceion 
sabe como superar algunas de las 
pas de "Xak". Una vez ha llegi 



, con el nivel de 
:n la parte superior 



paso. Lee sus inscripciones y usa la 
mariposa de oro. De esta forma podrás 
llegar a la aldea de los enanos 



en sus respectivas fichas. 

-"Solid Snake", "Metal Gear 2". 
(Konami). 

-"Star Ship Rendz-Vous". (Scap 

-"Ruñe 



•r 2". (Compile). 
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NOMBRE : STARSHIP RENDZVOUS FORMATO : 2 diskettes 
COMPAÑIA: SCAP TRUST MSX:2y2+ 



TIPO: Erótico 





también a la izquierda, podremos ver la 
cantidad máxima de energía que pode- 

nuevos márgenes. Esta zona nos pro- 
porcionará, además, información sobre 
' nivel de 




dos, pero siguen en la tónica de la 
discreación, que preside todos los fac- 
tores del programa 

Si disponemos de FM-PAC o de un 
MSX2+, podremos disfrutar de los 
canales de sonido que emplea la 



-<SPACE>: 

-Cursores: pa 
los productos a r 

-<F2>: acelerar la velocidad de 
juego y devolverla a ' 



las jugadas que re 

Un sólo jugador, enfrentado a la 
podrá divertirse excesiva- 
producción de Compi- 
:iencia de la inteligencia 
artitical que los programadores han 
implantado a los enemigos cibernéti- 
cos. Por lo tanto, cabe recomendar 
"Ruñe Master 2" a aquellos usuarios 
r de otras personas 
, igar. De lo contra- 
rio, piede una gran parte de su atracti- 
vo principal; el de la participación, el 



Coío'r° S ' 
Adicción: 
Rapidez: 



- 57 310 -227 



- 50 470 - 0 
•115 480 - 0 

- 12 490 -123 
■ 199 500 - 75 

58 510 - 0 

137 520 - 0 
530 - 0 



20 -- O 350 - 
30 - 0 360 
40 ■ 60 370 - 



0 550 - 



•140 590 - 0 



400 - 0 630 -253 



200 - 225 430 -157 
210 - 20 440 - 51 




OFERTA 

ESPECIAL NAVIDAD 



UN LIBRO PENSADO PARA 
TODOS LOS QUE QUIEREN 
INICIARSE DE VERDAD EN LA 
PROGRAMACION BASIC 

Construcción de programas. El potente 
editor todo pantalla. Constantes 
numéricas. Series, tablas y cadenas. 
Grabación de programas. Gestión de 
archivo y grabación de datos. Tratamiento 
de errores. Los gráficos del MSX. Los 
sonidos del MSX. Las interrupciones. 
Introducción al lenguaje máquina. 




Y ADEMAS PROGRAMAS DE 
EJEMPLO 

Alfabético. Canon a tres voces. Moon 
Germs. Bossa Nova. Blue Bossa. La 
Séptima de Beethoven. La Flauta Mágica 
de Mozart. Scraple from the apple & 
Donna Lee. The entretainer. Teclée un 
número. Calendario perpétuo. 
Modificación Tabla de colores SCREEN 1 . 
Rectángulos en 3-D. Juego de caracteres 
alfabéticos en todos los modos. Juego 
Matemático. Más grande más pequeño. 
Póker. Breackout. Apocalypse Now. El 
robot saltarín. El archivo en casa. 



i boletín me da de 

orlante: Indicar en el sobre MANHATTAN TRANSFER, S.A. 



■ARTICULOS PERIODISTICOS _ Por Feo. Tavier Torruella Calzada, 



TENEMOS PARA 
AÑOS 




COMO TERMINAR... 



,Por Ramón Casillas» 



SHALOM 

(KNIGHTMAREIII) | 



Shalom es un excelente juego 
de Konami, al que se le puede 
achacar una sola salvedad: es 
un conversacional al 75% en 
abecedarios japoneses. Pa- 
I usuario español esto com- 
porta una dificultad excesiva. 
Como remedio aquí están las 
tyudas 



, 4) recoger, 5) ut 
iuuui , / ; posar, 8) salvar el jucgu y 
is opciones especiales, 
n el juego hay 177 personajes y 
oremos de hablar con todos. Sin 
ibargo, sólo algunos nos darán algo 
ncreto. Hago entrega de unas tablas 
con todos los personajes, el número de 
isla en que se encuentran, y aquéllos 
que nos conceden algo o te dicen cosas 
importantes (número, nombre, infor- 
mación u opción). 

HISTORIA ^ h 

te pide que no juegues porque algo 
extraño ocurre con el programa, tu le 




dicen que Satán volverá a vivir cuando 
las estrellas hagan una cruz en el cielo. 

En la primera isla, al lado del casti- 
llo, tendrás que preguntar al rey para 
que nos informe. Para ello iremos 



a árbol y pasar a la isla 1' 
árbol de la isla que est; 



:ortado. Lo cruzarás y ya < 
:egunda isla. Pasarás otro p 
a tercera isla, hablarás o 
nundoy luego, enel puen 



seis de ellos y desencanta luego 

busca al n" 38. Te dirá que el octa\ 
monstruo tiene a la princesa prisione: 
en su barriga en una especie de M. Ve 
i la primera isla, arriba a la derecha. E 



topo, él te dará la quinta opción, 
tonces irás a la tercera isla, hablarás 

, con 'muchos agujeros, habrás de 

Este agujero es el único que está 

-jo y cuando sales tropiezas con un 

ca hablas con él; te responderás con 
sexta opción. Esta es para la isla 12. 
spués pasarás a la tercera isla y luego 
a primera. Hablas con el topo, te 
etes en el agujero y te vas a la 
uierda. En la quinta isla hablarás 
""n todo el pueblo, luego irás al 

— monstruo. Esta secta está escondida 

- i neó' e te "Jdris dd'c^tillÓ™ bTjarás 





2 


TJ 


3 




4 




5 




6 




7 


Trini & 




9 




10 




11 


2í_P 


M 




minando dos pantallas adelan 



al lado de la espada del líder, en la 
ierda). Vuelves a hablar con el 
marchará hacia arriba, le 



(secreta) del castillo. En esa habitación 
estará la capa del líder. Abriéndose, 
pasarás al otro lado donde estará el rey 
malo. Al dirigirte a él se marchará. Si le 
sigues volverás a hablar con él. Te 



te le hab 



M ,u s ,.r.,. 



id.uln, 



"arkanoid". Acabado, volver 
primera isla, te meterás en el a 
del topo y pasaras a la sexta isla. En 

pues primero habrás de establecer diá- 

isla, lo mismo que efectuarás en la 

operación. Retornarás a la sexta isla y 
te meterás en el desierto. Puede parecer 

aparecerás en la noveníisla, en la cama! 
Antes de morir serás rescatado. Habla 
con una estrella que habrá en la misma 



r e cortado. Pasas _ ._ 

lécima isla, hablas con toda la gente y 
legas a un islote que tiene un desierto. 
<o lo podrás cruzar, pero sí dejarás el 
lacha o la opción ^ e ^ cera : J e vas . a ' a 
a podrás pasar por el agujero. Sales a 



donde hay una nube. Esta te llevará al 
cielo de Popolon y Afrodita. Ellos te 
darán información. Bajas del cielo y te 
vas a la fuente del castillo. Hablas con 
ella y te concederá la octava opción, 
esto es un mensaje en una botella. Este 
mensaje se lo has de llevar a la sirena de 
la onceava isla. Te dará un anillo a 



i le entregues la novena opción 
rá en el lago. Habla con todos 



a 10. Con el desierto habrás de 
alogar, también con el personaje, y 
>n el árbol (éste se cortará por la 
itad). Le devolverás el hacha al perso- 



EPIL0G0 

monstruo. El séptimo monstruo se 

habrás de romper la piedra con la sexta 

P E1 puente de la isla 15 está encanta- 
do. Para acceder a esta isla tendrás que 
cruzarlo unas veinte veces sin dar un 
solo paso hacia atrás. 

DUDAS ACERCA DEL FINAL ^ 

he llegado. Lo cierto es que no sé cómo 
una serie de rfudas^y aclaraciones que 



la IS. vc 



partidas en la sexta isla. 

Si alguno consigue aclarar estas du- 
das o simplemente terminar el juego, 
puede escribirnos a nuestra redacción, 
explicándonos la parte que falta para 
concluir la aventura. Prometemos pu- 
blicar, entonces, el final de Shalom. 
Cómo no, el primer lector que nos 
escriba será recompensado con varios 



Fl> deshace los últimos cambi 
producidos en la pantalla y la restan 
tal y como la dejamos por última ve 
<F2> sólo se utiliza en los progi 
mas de dibujo y en las operaciones 
bloque. Se usa para guardar en 
dibujo los últimos cambios realizadc 
<F3> cambia el color de las coord 



las operaciones de bloque 

que las coordenadas desai 

—O» <F3> hasta que se seleccione el 



ios un pequeño repaso : 
is y submenús del pro- 



rentes: en formato binaii 
:nsión .PIC, en formato ce 
con .CMP y en bloque d, 



Para digitalizar podemos 
utilizar cualquier video 
señal. 



igicas de que dispone el chip gráfico 
el MSX2, que son las siguientes: 
NOT, AND, OR, XOR, EQV, IMP, 
TPSET, TPRESET, TOR, TXOR Y 
TAND. 



MSXDOS 
del MSX2. 



ic del MSX2. 
na operativo de di 



imbiarlo por dos mo- 



CURSOR 

Nos permite c„ 
délos disponibles, ¡ 
flecha. 

Además, podemos acceder a los de- 
más programas con la opción PRO- 
GRAM. 

UTILES DE DIBUJO 




msxclub 



CONCURSO 
DE ARTICULOS 
PERIODISTICOS 



INSERTAR 
EN EL ARTICULO 
A MODO DE CUESTION. 

TITULO DEL ARTICULO 




BASES 



dar MSX^ Cameme ' 



Los artículos tendrán que l 
nales y no podrán haber a 
publicados en cualquier r 
información. 
No existe fecha lu- 
de entrega de origina] 
Manhattan Transfer hará un: 
lección previa de todos los ar 



iginaks. 



TEMATICA 

AUTOR (NOMBRE Y 
DOS APELLIDOS) 



D.N.I 

CALLE 

N° POBLACION . 

PROVINCIA 

BREVE RESUMEN 



. EDAD... 
di... 



PREMIOS 



año^Las™ 



,1,' Ti 



¡o -el más votado por los 



FALLO Y 
JURADO 



n ?unción a de C 'ío" 
res. Ambos fallos 



CONCURSO DE ARTICULOS PERIODISTICOS 
Roca i Batlle, 10-12, bajos. 08023 Barcelona 



latían Transfer, 
correspondencia 




TARDE O TEMPRANO 



TENIAMOS QUE SUPERARNOS 



Si en su día el Ensamblador/Desensamblador RSC fue acogido como el mejor ensamblador/ 
desensamblador para MSX, no hay duda que el Macro-Ensamblador/Linkador RSC II hará historia en 
el mundo de los MSX. Ahora puede programarse en ensamblador para MSX con la misma comodidad 
que disfrutan los usuarios de PC, ATARI o AMIGA. 

Además de las espectaculares prestaciones RSC (acceso a todos los slots y subslots de la máquina, 
anidación de macros, pantalla de 80 columnas, etc), el RSC II posee innumerables mejoras: 

- Desde un solo editor se controla todo el programa (ensamblar, desensamblar, linkar, simular, 

- Ustado^ToiR^ctorio del disco, con el tamaño en bytes, fecha y hora de grabación de los 

- Nue e vo S com C ando para mover bloques de líneas dentro del fiechro de texto (código fuente). 

- Nuevos comandos para disco (borrar, renombrar ficheros, etc). 

- Grabación y carga de ficheros en formato COM o SYS (para programas que tengan que trabajar 
desde el MSX-DOS). 

- Nueva y amplia pantalla de control para el Simulador/Depurador (visualización constante de 
TODOS los registros). 

- Muchos más comandos para el Simulador que permiten depurar y/o inspeccionar cualquier 
programa. 

- Traslado de bloques de bytes de un slot (o subslot) a otro. 

- Nuevos comandos para el Ensamblador (añadir cabeceras, hacer saltos de página, detener el 

- Máis pseudocomandos para el Ensamblador que facilitan la programación (IF, ENDI, etc). 

- Anidación REAL de hasta 16 macros entre sí. 

- Salto al Basic y retorno al ensamblador conservando las rutinas. 

- Mayor velocidad de ensamblado. 

- Ejecución (arranque) de programas en lenguaje máquina de cualquier slot o subslot del 

- Mucha más memoria disponible para la introducción de código fuente. 

- GARANTIZADO contra cualquier defecto o anomalía de funcionamiento. 

- GARANTIZADA la compatibilidad con TODOS los ordenadores MSX-1 y MSX-2 incluido el 
Spectravideo 738 X'Press) con un mínimo de 64 Kb de memoria RAM. 

- Incluye el programa CONVERT para la conversión de ficheros fuentes de la versión anterior del 
RSC. 

- Excelente presentación del completísimo manual de instrucciones. 

- Y el nuevo comando LK que enlaza todos los ficheros fuente que componen un programa, a la 
misma velocidad que el ensamblado normal. 



[Nombre y apellide 
¡Dirección complet 



!cP..^° n .'.r.'TeÍ 



¡P.V.P. 5.000 ptas. 



disco sólo para RSC II) 



¡Para ello adjunto talón a nombre de Ma 
¡indicada, más 100 ptas. por gastos de ei 
Idías desde la.recepción dd t.ilon. 




.UB DE MAILING 



LENGUAJES MSX, 



Por Eduardo Martínez 



MSX-D0S« 



impo, (BASIC, Ll 
GUAJES, ETC), pero siempre 
neIC.M.Inr 



los ficheros ASCII, 
así también algunos programas como 
TURBO PASCAL y WORDSTAR 
los ficheros compatibles, también 
' los ficheros de CP/M 



COMODINES (WILDCARDS) 

que repetir los nombres de los fichen 
y para seleccionarlos, estos son *, < 
equivalente a cualquier cadena el mi: 
mo: nombre*, aceptará todos los pr 



a partir de *, será cualqi 
¿Sustituye un carácter de 
un nombre de fichero? 

INTERRUPTORES 



tilizado para copiar ficheros ASCII e 
«roduce CTRL/Z al final del fichero 

xtrTel CTRT/Z a ál finaí°VmTe°stra 
>s ficheros en DIR resumidos /P 
roduce una pausa al final de la panta- 
a y espera la pulsación de una tecla. 

-.n la copia de 



DESCRIPCIONYEJEMPLOSDELOS 
COMANDOS 

Relacionados con el control de fi- 
cheros, son DIR, COPY, RENAME o 
REN, DEL, ERASE, TYPE. Con el 
reloj DATE, TIME. Con el sistema 
BASIC, SYSTEM, FORMAT, MO- 



DE, VERIFY. Con los ficheros 
BATCH, REM, PAUSE, COPY. Co- 
pia el contenido de ficheros de un disco 
a otro o en el mismo con nombre 
distinto. Su sintaxis correcta es COPY 



COPY fichero.nnn B: 
FICHER2.nnn Copia y cambia el 
nombre al fichero copiado, si no espe- 



FIC.0O0/B+FTU.O02/A B: 
NEW.000/A al concatenar 
/B extrae CTRL/Z y /A le 
colocar en NEW.000. 
DEL fichero - ERASE fi< 
' o ficheros esf 



itilizando 
■* aparecí 



VIEJO NUEVO 

TYPE. Muestra el contenido en AS- 
CII de los ficheros. Se utiliza 
TYPE ANTIGUO. ASA si es u. 
grama ASCII se mostrará ínteg 
pantalla, si no lo es aparecerán er 
pantalla cosas varias y pitidos incluí- 



CLOCK. TIME, muestra la 
actual del reloj interno ^ es un rr 

de entrada es 



12:00P la c 
DATE. > 
modo mes-c 
cambio en amdos es: 
Current date/time is 

Sistema: BASIC. Ve 
residente en ROM, si 



rectamente TIME 
directamente, 
fecha actual en el 



5" 



e autoejecutará: BASIC 



-SYSTEM. Volvemos al sistema 
operativo siempre que hayamos carga- 
hecho escribimos POKE & HF346.1 y 
seguidamente -SYSTEM se cargará el 
MSX-DOS. 

FORMAT. Marcará en el disco los 
sectores para poder ser utilizado, de 
este modo podremos utilizar el disco 
de 1 Mega que pasará a 720K o 360K si 
es de doble cara o simple. 

MODE seguido de un número com- 
prendido entre 1 y 80 (MSX2) colum- 

VERIFY. Verifica lo que se escribe 
es igual que el contenido del buffet, 
actúa también en FORMAT, ya que se 
alargan los tiempos de formateado y 
copiado VERIFY ON activa, OFF 



^ Este tipo de programas se encargan 

de comandos con el fin de evitarnos la 
entrada directa por teclado, las únicas 
palabras reservadas son dos: PAUSE, 
REM y el operador %n. 
PAUSE (Pausa). Hace esto exacta- 

saje en pantafla, después del mensaje, si 



REM (Re 

senta los mensajes por la pantalla y el 
mismo REM. Ejemplo: 

REM»»FIN FICHERO«« 

%n. PASE DE PARAMETROS. 



BATCH no 

móreo, el programa 
el comando, igual que si nos olvidamos 
de escribir los parámetros, tampoco 



ma de textos que genere los ficheros en 
ASCII nos servirá para crear ficheros 
BAT 

PROGRAMACION EN C.M. EN MSX-DOS 



nos el cambio. Las rutinas de 
SLOTS activas en MSX-DOS son 
RDSLY (&HC), WRSLT (&H14), 
CALSLTí&HIC), ENASLT (&H24), 
CALLF (&H30), ya han sido estudia- 
das. Las vaariables de sistema para 
utilizar las rutinas ROM, son 
&HFCC1, que contiene la dirección 



n este caso &HFCCO, se ut 
onmutar la SUB-ROM, un 
jemplo está en el listado 6. 



da de comandos hasta return. 

Las funciones &H2 lee todos CTRL 
de BASIC. 

LISTADO 1 

A>COPY CON FORMCOPY.BAT 
REM ESTE PROGRAMA GRABA EL SISTEMA 
REM OPERATIVO DESPUES DEL FORMATO 
FORMAT 

REM COPIO SISTEMA OPERATIVO 
PAUSE CTRL-C NO C/TECLA SI 
COPY MSXDOS.SYS B: 
COPY COMMAND.COM B: 
REM OTRO DISCO 
PAUSE CTRL-C NO C/TECLA SI 
FORMCOPY 
Z 

LISTADO 2 

A>CDPY CON PROGEJEC.BAT 

REM PROGRAMAS EJECUTABLES DESDE 

REM SISTEMA OPERATIVO 

REM A VECES HAY EXCEPCIONES 

DIR «.COM/W 

LISTADO 3 

A>COPY CON PETICION.BAT 
REM COMO SE LLAMA USTED 
REM USTED SE LLAMA 21 
REM YO SOY EL SISTEMA OPERATIVO 
REM I" 



través de &H5 ei 
MSX-DOS ) 
&HF37D ei 
DISK-BASIC es 



20 LD A, DATO con el dato 

21 LD C, función 

22 CALL &H5 ó &HF37D 



OPERACIONES BASICAS CON EL FCB 
rrar ficheros, leerlos o grabarlos 



ICHERO, para i 
unción la &HF, ce 



i ella empezare 
ión de fícherc 



registro, bloque actual, último registro 

sola íectura. r CERRAR FICHERo" se 
encarga la función &H10, esta transfe- 



ESCRIBIR fiel 
&H26 de acce: 



. LEER t 
&H27 j 



A>TYPE PRUEBAS.PAS, pasamos 
dTenTs^osIdon^ 



mos utilizar amb 
completo, además 
la unidad de discc 



ancho de pantalla, de 140 a 160 (inclui- 
do el El, porque esta rutina deja las 

CALSLT° ne y &HFCC0 "'quedes 
EXPTBL-1. Todo lo demás queda 



de carga o grabación que efectuemos, 
DMA significa Acceso Directo a la 



ÑAME "ANTIGUO" AS 



n &H80 con una longitud de 128 
ytes, el FCB por defecto forma parte 
e la RAM DE SISTEMA DEL DIS- 
X> igual que la de 0 a &H100. La línea 

ígundo parámetro, de'no^stTsaldrá 
I mensaje de USO: LECTOBIN 

it, " través de CALL 



ic LECTOBIN°COM a 



COPY "fichero" TO "B: " 



MSX-DOS 

FORMAT Prepar 
DIR Lista 
DEL ERASE Borra 
"NUEVO" REN "ANTIGUO" 



i pantalla los mensajes corres] 
is que llamamos son: CURSOR, 



buffer 



pantalla a través de SALHEX c< 
función &H2. 

Para usar LECTOBIN.COM, 
A>LECTOBIN u: ñame. Si es el disc 
... teclear LECTOBIN 
TASWORD.000, este nos dará las 
m prograr 



¡ según comodines 



COPY fichero 



'NUEVO" Cambia e 



Copia Ficherc 



FUNCIONES MSX-DOS VI. 03 
FUNCION 

-Grupo CONSOLA- - 
ENTRADA DE CARACTER &H01 
ENTRADA DE PERIFERICO 8.H03 
CARACTER POR PANTALLA &H02 
SALIDA A PERIFERICO ScH04 
SALIDA A IMPRESORA 



&H0B 



CONSOLA E 

ENTRADA CONSOLA 
ENTRADA CONSOLA-2 
KEY CONSOLA 



SALIDA CADENA CARACT. &H0? DE=! 
ENTRADA CADENA CARACT. 8.H0A DE=I 
— SISTEMA — 
RESET 

NUMERO DE VERSION 
ESCRITURA SECTOR 
UNIDAD ACTIVA 
UNIDADES ACTIVAS 



ninguna 

E=Codiqo del c 
E=Codigo del c 



&H06 E=&HFF Centrada 



ídigo de caracterial ida 



c A=Codiqo carácter 
A=Codigo carácter 
A=&HFF Tecla pulsad 



at."$"final ningur 



4HO0 ninguna 

&HOC ninguna 

&HOD ninguna 

&HOE E=Nro. de 

&H18 ninguna 



INFORMA UNIDAD ACTIVA &H17 ninguna 
INFORMA TIPO DE DISCO &H1B E=Nro. de 



jnidad¡A=Sectores logic 



HL=versiún 



L = 7/.54"210 

HGFEDCBA O 
A=Unidad act 



FLAG VERIFICACION 
FECHA ENTRADA 
FECHA SALIDA 
RELOJ ENTRADA 
RELOJ SALIDA 

DMA (Direct Acces Me») 
FCB <File Control Bl.) 
FCB CIERRE 
FCB CREACION 
RENOMBRAR FICHEROS 
BORRAR FICHEROS 
BUSQUEDA FICHEROS 1 
BUSQUEDA FICHEROS 2 
-SECUENCIA!.— 
LECTURA 

ESCRITURA 

—ALEATORIA- \ 

LECTURA 

ESCRITURA 

LECTURA BLOQUE REGIST. 
ESCRITURA BLOQ. REG. 
ESCRITURA BLOQ. CON O 

SECTORES 

LECTURA 

ESCRITURA 



HL=Cluster no utilizado» 
IX=DFB inicio IY=FAT inicio 
8.H2E E= O NO 1 SI verifica ninguna 
&H2B HL=aBo-D=«es E=dia <salida=> A=0 bien WF mal 
&H2A ninguna HL,D,E,A=dia semani 

&H2D H=Hora,L=«tos.,D=seg.,E=l/100 A=0 bien iHFF mal 
&H2C ninguna H,L,D,E = entrada 

&H1A DE=Direccion transí 
&H0F DE=FCB apertura 
Z.H10 DE=FCB Abi 
&H16 DE=Co»ien; 
&H17 DE=FCB vie 
miZ DE=FCB abi 
&H11 DE=FCB no 
&H12 Ninguna 

&H14 DE=FCB abi 



&H15 DE=FCB Abier 
DMA=datos a 
&H21 DE=FCB abier 
&H22 DE=FCB abier 
ÍH27 DE=FCB abier- 
&H26 DE=FCB abier 
&H28 DE=FCB abieri 

StH2F DE=1 sectc 

S.H30 DE=1 sectc 




30 FCBt!<HE 

40 FCB+&H10 

50 FCB4 5.H14 

£>0 FCD+8.H16 

70 FCB+ícHIS 

SO FCB+&H19 

90 FCB+&H1A 

00 FCB+&H1C 

10 FCB+&H1E 

20 rCB»?<H20 

130 FCB+&H21 



Time .Reloj 
Device .Per i Ferie 
Directory Locatic 
Top Cluster .Ulti 
Last cluster acce 

Randou Record (8<l 



;ctura. FU: 8cH14, 15, 21 , 22, 27 



RSC II MSX : 



10 ;Eduard Marti i 



.-90 ; nueva posic. 



] 



005C 

11D701 
>103 0E1A 
)105 CD0500 
1 15C00 
)10B OEOF 
)10D CD0500 
3A5D00 
FE20 
2808 
115702 
CD8901 
1807 
11BD02 
CD8901 
)125 C9 
0126 210000 
226A00 
227D00 

0132 210100 



11DA02 
CD8901 
3ADCF3 
D603 



0165 CDD101 
UDA01 
CD7801 
CDD101 
11DC01 
CD7801 



H7D IB 
1A 

CD9D01 
111503 
CD8901 
)188 C9 

0E09 



200 ERRQR: 
210 

230 

240 BIEN: 



290 
300 
310 
320 
330 



350 
360 

370 
380 

390 



440 
450 
455 



590 
600 
605 



EQU &H5 

EQU &H5C 

LD DE, DMA 

LD C,&H1A 

CALL BDOS 

LD DE, DNAME 

LD C,8<HF 



LD A, (DNAME+1) ¡operación efectuada 
CP •' « 

JR Z, ERROR ;0=mal l=bien 

LD DE.COPY ; presentación 

CALL CADENA ; rutina salida car. 



LD DE, MENSA 1 
CALL CADENA 
RET 

LD HL,0 



isaje de operacioi 
ílve a S.O. 
¡para FCB 



(DNAME+14) , HL5 para ] 
(DNAME+33) , HL 
(DNAME+3J) , HL 



l BYTE indica 



JR MSDOS 



SUB 3 

LD <ScHF3DC),f 
CALL CURSOR 
LD DE, DMA+1 
CALL TRANSFOR 
CALL CURSOR 
LD DE, DMA+3 
CALL TRANSFOR 
CALL CURSOR 
LD DE, DMA+5 
CALL TRANSFOR 
RET 

INC DE 

LD A, (DE) 

CALL TRAHEX 



CALL TRAHEX 



CALL CADENA 



; A>Hexadecimal 



CB3F 
CB3F 
CB3F 
CDAC01 



C630 
FE3A 
FAB601 
C607 



670 BASIC: 

680 

690 

700 MSDOS: 



890 SALHEX : 



CALL CADENA 



SRL A 

CALL CAL 

POP AF 

AND S<HF 

PUSH AF 

ADD A,Í<H3C 

CP S.H3A 



push e 
push r 

PUSH E 
PUSH H 



:ra en la 

i en dos digiti 



ti 



¡carácter a pantalla 



)1C7 DI 
)1C8 Fl 



31C9 C9 

11FC02 
CD8901 
HDO C9 

3E0A 
32DDF3 
)1D6 C9 

0257 20454455 
0273 OAOD 

204C4543 
0293 0A0D24 
0296 50524F47 



02BD 
02D7 
02DA 

02E3 
02E5 



55534F3A 

0A0D24 

494E4943 

OAOD 

46494E41 

454A454 3 
0A0D24 
45535445 
0A2024 



922 

923 

925 CURSOR! 



950 
960 
970 

930 BASCH: 
990 MDOS: 

1000 MENSA 1: 

1010 

1030 TEXT: 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 ERR0R2T: 
1100 UN: 



DEFB 
DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFM 
DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 
DEFM 
DEFB 



(8<HF3DD),A -,10 
i 128 

" EDUARD MARTINEZ- MSX 1-2-2+" 
StHA,&HD 

" LECTOR FICHEROS BINARIOS Vl.< 
S<HA,8<HD, "*" 
"PROGRAMA BASIC »" 
"MSX-DOS o desconocido *" 
"USO: LECTOBIN nomf ich. e>:t " 
&HA,S<HD, "*" 
"INICIO:í«H" 
&HA.&HD 
"FINAL :S<H" 
S<HA,S<HD 



\\SSi 



USlJ 



MSDOS: 

SEG: 

CURSOR: 

BASCH: 

TEXT: 



- 01D1 

- 0296 

- 02DA 



TRAHEX : 
SALHEX : 
DMA: 
MDOS: 
ERR0R2T: 



413 - 019D 
443 - OiBB 
471 - 01D7 
678 - 02A6 
764 - 02FC 



COPY: 
MENSA 1: 
LIN: 



428 - C 
458 - 01CA 
599 - 0257 
701 - 02BD 
789 - 0315 



LISTADO 6 

8010 

8010 

001C 
FAFB 
FCCO 
F3AE 

0100 0628 
0102 3AF8F* 

0105 B7 

0106 2802 



010B 32AEF3 

010E DD216C00 

0112 FD2AC0FC 

0116 CD1C00 

0119 FB 



10 ; Programa ejemplo de MSX-DOS 



) CALSLT: 
) EXBRSA: 
) EXPTBL: 
) LINL40: 



011/ 



C9 



EQU J.HF3AE 



LD (LINL40),A 
LD IX, S.H6C 
LD IY, (EXPTBL) 
CALL CALSLT 



porque lo deja e 



64704 - FCCO 



SUSCRIBETE A 



Suscribiéndote no sólo tienes la segur 

MSX CLUB Di; PROGRAMAS en tu casa sino que recibirás 12 
números pagando sólo 10 

BOLETIN DE SUSCRIPCION MSX CLUB DE PROGRAMAS 



i 



X CLUB. NO SE ADMITE CONTRAREEM 



TRUCOS Y POKES Por j. c. Rolda, 



IRATXE VILOR 
BASAURI (VIZCAYA) 
DRAZEN PETR0V1C 



del jugador rr 
T71 - "juipo contrario p 
e posesión y ti 



! juego si quieres que el 
cometa pérdida de tiempo 



JUAN C. LOPEZ MOLINOS 
(BARCELONA) 
MAG1C IQHNSON'S BASKETBALL 
En este juego cuando hagamos un 
mate, si dejamos^ el disparo apreta- 



ba jugada^ 4 P™ 1 ™.^ Tam 

LíosTos lanzamiento! 
es estando perpendicu 



lanzando desde este punto pai 
al segundo, pero en la línea d< 
superior. 



FRANCISCO GARCIA POZA 
(BARCELONA) 
ZANAC, ALESTE 
AVENTURA ESPACIAL 



He descubierto que en algunos jue- 
gos de COMPILE para MSX2 co- 
mo ZANAC y ALESTE podemos 
simular el mandato Set Adjust de la 

tecla Selet y sin soltarla mover los 
■res hasta que la pantalla esté en 
__ r jnto deseado. Para ver el fina) 
de este último realiza las siguientes 
operaciones: cuando finalice la •*• 
fase y pida que insertes el disco C, 
no lo hagas y en su lugar inserta el 
disco A y verás el final. 

También he descubierto que la 
clave de la 2' fase de la Aventura 
Espacial es: CANES VENACITI. 



FLORENCIO ] ARILLO MOLINA 
RUBI (BARCELONA) 
GOEMON SAMURAI 



comprar, ya que ningún recuadi 
rodeará algún producto. Espera 
que el decimal del tiempo restan 
deje de estar impar para ser par I 



IVAN MARRAMA JUAN 
VALL DE UXO (CASTELLON) 
XZRJ 



truco fácil, inagotable 
én C ralq 0 u"er S fasrsot 



illa desaparecerán. El 
:mos realizar siempre, 
:l enemigo final, por 



DAVID IBARBIA RODRIGUEZ 
LEGANES (MADRID) 
ICE BREAKER 



riito en este programa pulsa si- 
táneameme FIGA, saldrá un 
isaje y después debemos pulsar 



JOSE LUIS VICH CAMPOS 
PALMA DE MALLORCA (BALEARES) 
EMILIO BUTRAGUEÑO II, 
MORTADELO Y FILEMON II 



para estos juegos. EMILI 
TRAGUEÑO II: si quieres 
más goles que nad¡- - - 
prepárate ^para^el sigi 



parte de fuera de Ta portería. Cuar 
do estés cerca del portero, cruzas 1 
pelota por el lado libre 
¡GOOOOOL! 

MORTADELO Y FILEMON 
II: en la 2' parte de este ji 

cielo, ves disfrazado de serpi 
mayoría del tiempo. Pero cuidado, 



FRANCISCO GOMEZ CALVO 
(TARRAGONA) 
KING'S VALLEY fj 



siguientes: 
MSX1 

Vidas infinitas CHEETING 
Continuar CONTINUE 
MSX2 

Inmunidad FESTIVAL 
Continuar TRIAGAIN 



TRUCOS DEL PROGRAMADOR 




DE ROM A 
RAM 



pag.-O/ROM, pag.-l/ROM, pag.-2/ 
RAM, pag.-3/RAM, nada nos impide 
trabajar desde el BASIC, con todo en 
RAM (MSX-64 K o más). Al configu- 
ra la memoria en RAM, podemos 
por ejemplo tener los errores en caste- 
llano, otro juego de caracteres comple- 
to, alterar los comandos del BASIC 

Como desventaja habrá que tener 



:ión normal, si queremos pasar TODO 
K RAM se llamará a la rutina RAM. 

Manuel Rodríguez López 
TRUJILLO - (CACERES) 



En el 

TIIKN" i 

detectar si está TODO en RAM o no, 
ya que si está en RAM, lo único que 
haría la rutina PASA sería copiar RAM 
n RAM. 



Los interesados en par- 
ticipar en esta sección, 
•ueden enviar sus descu- 
rimientos en programa- 



MANHATTAN 

TRANSFER, S.A. 

Sección: Trucos del 

programador 

Roca i Batlle, 20-22, bajos 

08023 Barcelona 



XT 

5 IF TX7631 THEN CLS : BEEP : PRINT"ERROR 
EN DATAS" :END 

FF, 57, 07, 07, 07, 07, B2, 47 
A8, 2B, 5E,ED, 41, 73/ED, 51 
F3,78,18,0A 

07,07,07,07,B1,D3 



6 DATA F3, 
,21,00, 
,BC,20,F6, 

7 DATA F3, 
,A8,32,FF, 

8 DATA F3, 



C9 

FF,E6,F0,18,F1 



LO 



50 CLS : DEFUSR9=SHF346 : DEFUSR8=&HF367 : DE 
FUSR7=SHF378 :KEYOFF:WIDTH37 
55 COLOR15,l:LOCATE9,9:PRINT"CORRIGE LO 
S ERRORES " : LOCATE9 , 1 1 : PR I NT "SEGUN VAYAN 

SALIENDO" :FORI=0TO1000 : NEXT 
60 'COPIA ROM EN RAM->MEMORIA EN RAM 
70 IF ( PEEK ( SHFFFF ) AND&B1111 ) THEN90ELS 
E RR=USR9(0) 
80 'ESCRIBIR EN RAM 

90 A$="NO COMPRENDO" : 'por Syntax error 

100 B$="CORTE": 'por BREAR 

110 POKESH3FD3,ASC("e") : 'en por ín 

120 A=LEN ( A$ ) : FORI =1T0A:P0KESH3D86+I , AS 

C(MIDS(A$,I,1) ) : NEXT 

130 A=LEN ( B$ ) :F0RI =1T0A: POKESH3FDB+I , AS 
C(MID$(B$,I,1) ) :NEXT 
140 GOSUB190 CPRENT 




